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Reglamento oficial Copa Enel 2017

Introduccion:

Las reglas de juego utilizadas en este campeonato infantil son las propias de un deporte pensado para
nifos. Al ser un campeonato que convoca a representantes de las distintas comunas de Santiago,
Mejillones y Coronel, se insiste en prohibir todo acto que atente contra la moral y las buenas
costumbres, desorden publico u otro hecho que afecte de forma directa o indirecta la imagen del
Torneo.

La organizacidn podra determinar el fin de un partido en caso que alguna situacién lo amerite.
Cualquier tipo de conductas antes mencionadas significaran la expulsién inmediata del torneo de la
o las personas involucradas en estos hechos, perjudicando Unica y exclusivamente al equipo al cual
adhiere.

Es importante mencionar que no existe un reglamento universal de Baby Futbol, en este sentido a lo
largo de los afios la organizacién ha realizado cambios en pos de mejorar y establecer criterios que
ayuden al normal desarrollo del juego, teniendo como Unico objetivo el beneficiar a todos los
participantes que afio tras afio hacen de este campeonato el mas importante a nivel pais; por lo que
las reglas a continuacion mencionadas son las que se aplicardn y haran valer durante todo el
desarrollo de la Copa Enel 2017, en cada una de sus fases.

En esta edicion se detallan las 15 reglas que estan incorporadas a las bases de participaciéon vigentes
a la fecha, mas otras que esta organizacion ha entendido convenientes.

El espiritu de este juego ha sido siempre el de brindar al nifio un medio de educacidén, formacién y
recreacion, quitando los aspectos de su practica que pudieran generar dificultades en su aprendizaje.
La Organizacion, quien ejerce la rectoria de la Copa Enel 2017, edita este Reglamento con el cometido
de poner en conocimiento de todos, el marco reglamentario Unico para la practica de este deporte.

Por lo tanto, es obligatorio para todos los participantes de la Copa Enel 2017 conocer el mismo.
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Regla N2 1 - El Terreno de Juego

DIMENSIONES

El terreno de juego sera rectangular. La longitud de la linea de banda debera ser superior a la
longitud de la linea de meta.

MARCACION DEL TERRENO

El terreno de juego se marcara con lineas. Dichas lineas pertenecerdn a las zonas que demarcan.
Las dos lineas de marcacidn mas largas se denominan lineas de bandas. Las dos mas cortas se
llaman lineas de fondo.

Todas las lineas deberdn estar marcadas en perfectas condiciones. El terreno de juego estara
dividido en dos mitades por una linea media. El centro del campo estara sefialado con un punto
en la mitad de la linea media, alrededor del cual se trazara un circulo.

EL AREA PENAL

El drea penal, situada en ambos extremos del terreno se demarcara de la siguiente manera:
Se trazard una linea paralela a la linea de meta adentrandose, como minimo, 3 metros en el
terreno de juego.

El area delimitada por dichas lineas y la linea de meta sera el drea de meta.
EL AREA DE ESQUINA

Esta drea es el lugar donde se intersecta la linea lateral con la linea de fondo.
LOS ARCOS

Los arcos se colocardn en el centro de cada linea de meta. Consistiran en dos postes verticales,
equidistantes de las areas de esquina respecto de la linea de meta en los que estan ubicados, y
unidos en la parte superior por una barra horizontal (travesafio).

Ambos postes y travesaio tendran el mismo ancho y espesor. La linea de gol es la que se
encuentra entre los postes y el travesafio. Deberan tener redes enganchadas en los arcos, en todo
su contorno, con la condicién que estén sujetas en forma conveniente y no estorben al
guardameta.

Los postes y travesafio deberdn ser preferentemente de color blanco, y contar con redes de nylon
y no de alambres, a fin de evitar lesiones entre los participantes.
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DECISION 1 - Si el travesafio se rompe o se sale de su sitio, se interrumpira el juego hasta que
haya sido reparado o ubicado en su lugar. Si el travesafio no se puede reparar se suspendera el
partido. No se permitira el empleo de una cuerda como reemplazo del travesano; si se puede
reparar o reemplazar, el partido continuard conforme a la Regla.

DECISION 2 - Los postes y los travesafios deberdn ser de madera, metal u otro material aprobado.
No deberdn constituir ningun peligro para los jugadores.

DECISION 3 - Se podra hacer una marcacién fuera del terreno de juego, a 3 mts. del vértice de

esquina y perpendicular a la linea de meta, para sefialar la distancia que se deberd observar en la
ejecucion de un saque de esquina la posicién mas cercana de un jugador del equipo contrario.

Regla N2 2 - El Baldn

PROPIEDADES Y MEDIDAS
El baldn: Sera esférico de cuero u otro material adecuado y aprobado.

Se utilizard sdlo el baldn oficial de la Copa, determinado por la organizacién y que estara a
disposicién en cada una de las sedes y en cada uno de los partidos.

REEMPLAZO DE UN BALON DEFECTUOSO

Si el baldn explota o se dafia durante el partido:

e Seinterrumpira el juego.
El juego se reanudard por medio de baldn a tierra ejecutado con un nuevo balén en el lugar donde
el primero se daifid, en base a la regla de Balén Fuera de Juego.

Si el baldn explota o se dafa en el momento que no estd en juego (saque inicial, saque de meta,
saque de esquina, tiro libre, tiro penal o saque de banda):

e El partido se reanudara conforme a la regla.
El baldn no podra ser cambiado durante el partido sin la autorizacién del arbitro.

DECISION 1 - En partidos de competicidn sélo se permitira el uso de balones que correspondan a
las especificaciones técnicas minimas estipuladas en la Regla N9 2.
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Regla N2 3 — El Numero de Jugadores

JUGADORES

El partido serd jugado por dos equipos formados por cinco jugadores, de los cuales uno jugard
como guardameta. El partido no se iniciard si uno de los equipos no presenta el minimo de
jugadores habilitados (4).

Para la formacidén de cada una de las categorias, se tiene en cuenta el aino de nacimiento y sexo
de los jugadores.

DE LAS SUSTITUCIONES

En todos los partidos el jugador sustituido podra reingresar al terreno de juego, completdndose
como nueva sustitucién.

REGISTRO DE SUSTITUTOS
Todos los jugadores sustitutos deberan estar registrados en la ficha de partido.
PROCEDIMIENTO DE SUSTITUCION

Para reemplazar a un jugador por un sustituto, se deberdn observar las siguientes condiciones:

e Eljugador sustituto se presentara en la mesa de control, quien autorizara al jugador para
proceder a la respectiva sustituciéon

e El arbitro debera ser informado de la sustitucidn propuesta antes de que ésta sea
efectuada.

e Eljugador sustituido debera salir del campo de juego por el lugar mas préximo.

e El sustituto no podra entrar al terreno de juego hasta que el jugador al cual reemplazara
haya abandonado el mismo y, ademas, haya recibido la sefial del arbitro para ingresar.

e El sustituto entrard en el terreno de juego Unicamente por la linea media y durante una
interrupcion del juego.

e Una sustitucién quedarad consumada cuando el sustituto entra en el terreno de juego.

e Desde ese momento, el sustituto se convierte en jugador, y el jugador al que sustituye
deja de ser jugador.

e Todos los jugadores y sustitutos estdn sometidos a la autoridad y jurisdiccién del arbitro.

CAMBIO DE GUARDAMETA
Cualquiera de los jugadores podra cambiar su puesto con el guardameta, siempre que:

» El arbitro haya sido previamente informado.
» El cambio se efectie durante una interrupcién del juego.
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CONTRAVENCIONES / SANCIONES

Si un sustituto entra en el terreno de juego sin la autorizacién del arbitro:

» Seinterrumpira el juego.

» Se sancionara al sustituto con una tarjeta amarilla.

» Se reanudara el juego mediante baldn a tierra en el lugar donde se interrumpié el juego.

» Si un jugador cambia de puesto con el guardameta sin la autorizacién del arbitro antes de
efectuar el cambio:

e Se continuara el juego.

e Los jugadores en cuestion seran observados verbalmente inmediatamente después de
la préxima interrupcién del juego.

e Se aplica la regla N° 12 en caso de que el jugador que tomd el puesto de arquero
irregularmente atrape el balén con las manos dentro del area penal.

POR CUALQUIER OTRA CONTRAVENCION A LA REGLA:

Los jugadores seran observados verbalmente.

REANUDACION DEL JUEGO

Si el arbitro detiene el juego para administrar una observacion o amonestacion:

e El partido serd reanudado por medio de un tiro libre indirecto ejecutado por un jugador del
equipo contrario desde el lugar donde el balén se encontraba en el momento en que fue
detenido.

JUGADORES Y SUSTITUTOS EXPULSADOS:

Un jugador excluido antes del saque de salida podra ser reemplazado. Un sustituto designado,
excluido antes del saque de salida o después del comienzo del partido, no podra ser sustituido.

DECISION 1 - El Director Técnico es la Unica persona autorizada a impartir instrucciones técnicas
a los jugadores durante el partido con lenguaje y vocabulario apropiado a una competencia de
nifos.

Las instrucciones a los jugadores deberan darse Unicamente por parte del Director Técnico
dentro de la mitad de cancha que defiende su equipo. El Director Técnico no podra ingresar al
campo de juego a dar instrucciones, podra hacerlo sélo desde el lugar antes mencionado.

DECISION 2 - Las personas autorizadas a representar a su equipo en un partido son:

1- Los Directores Técnicos, que deberan permanecer dentro de los limites del area técnica
establecida a esos efectos.

2 -Estas personas deberdn comportarse en forma responsable.
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DECISION 3 - Los arbitros y directores técnicos no estan autorizados a fumar, ni beber alcohol
dentro del campo de juego ni en las instalaciones deportivas mientras desarrollan su funcion.

DECISION 4 — En caso de que un equipo quede con 3 jugadores en cancha producto de

expulsiones o lesiones se dara por finalizado el partido con las siguientes consecuencias:

1. Perderd el partido.

2. Se adjudicardn tres puntos al equipo rival.

3. El marcador, en este caso, sera de 0-2 a favor del equipo que cumpla con el minimo de
jugadores en cancha aunque el resultado al momento de la interrupcidn del juego le sea
desfavorable.

4. En caso que el equipo que cumple con el requisito de jugadores en cancha estd en ventaja en
el momento de interrupcién del juego se mantendrd el marcador y los goles del equipo
infractor no serdn considerados en la tabla de posiciones.

5. Encasode que ambos equipos queden con tres jugadores se declarard el resultado del partido
incierto y no se sumardan puntos a cada uno de ellos ni tampoco los goles a favor ni en contra.

Regla N2 4 — El Equipamiento de los Jugadores

SEGURIDAD

Los jugadores no utilizaran ningln objeto que sea peligroso para ellos mismos o para los demds
jugadores (incluido cualquier tipo de joyas o accesorios).

EQUIPAMIENTO BASICO

El equipamiento basico obligatorio de un jugador sera el entregado por la organizacion del torneo
qgue incluye:

» Una camiseta que deberd tener un nimero identificatorio.
» Pantalones cortos.
» Medias.

El calzado -estard confeccionado con lona o cuero blando-, que no posea punteras reforzadas.
La suela debe estar confeccionada con goma, mezcla de goma y plastico, suela blanda o similar.

No deben tener ninglin elemento que pueda lesionar.

DECISION 1 - Los jugadores no estan autorizados a jugar con pantalones térmicos o pantalén
deportivo largo por debajo del short en todas las categorias.

DECISION 2 — Todos los jugadores estidn obligados a utilizar canilleras segtn las siguientes
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especificaciones:
CANILLERAS

» Deberdn estar cubiertas completamente por las medias.
» Deberdan ser de un material apropiado (goma, plastico o similar).
» Deberdn proporcionar un grado razonable de proteccién.

DECISION 3 —En caso de que ambos equipos tengan el mismo color de camiseta se procedera a
un sorteo a fin de establecer qué equipo ocupara petos, no importando la localia de un equipo
respecto del otro.

GUARDAMETAS

Cada guardameta vestira colores que lo diferencien de los demas jugadores y arbitros.
CONTRAVENCIONES / SANCIONES

EN CASO DE CUALQUIER CONTRAVENCION A LA PRESENTE REGLA:

e No serd necesario detener el juego.

e El arbitro ordenard al jugador infractor que abandone el terreno de juego para que ponga en
orden su equipamiento.

e Eljugador saldra del terreno de juego en la siguiente ocasion que el baldn no esté en juego,
a menos que para ese entonces el jugador ya haya puesto en orden su equipamiento.

e Todo jugador que haya debido abandonar el terreno para poner en orden su equipamiento
no podra retornar al campo sin la autorizacién del arbitro

e El arbitro se cerciorara de que el equipamiento del jugador estd en orden antes de permitir
gue reingrese al terreno de juego.

e Eljugador sélo podra reingresar al terreno de juego cuando el baldn no esté en juego.

e Un jugador que haya sido obligado a abandonar el terreno de juego por infraccién de esta
regla y que entra (o reingresa) en el terreno de juego sin la autorizacién del arbitro serd
amonestado.
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REANUDACION DEL JUEGO
Si el arbitro interrumpe el juego para amonestar al infractor:
e El juego serd reanudado por medio de un tiro libre indirecto lanzado por un jugador del

equipo adversario desde el lugar donde el balén se encontraba cuando el arbitro interrumpié el
partido.

Regla N2 5 — Los Arbitros

En _cada partido existira un_Arbitro principal y un arbitro asistente recayendo la_méaxima
autoridad del cotejo en el primero

LA AUTORIDAD DEL ARBITRO

Cada partido serd controlado por un arbitro, quien tendra la autoridad total para hacer cumplir
las Reglas de Juego en el partido para el que ha sido nombrado.

PODERES Y DEBERES

EL ARBITRO

» Hard cumplir las reglas de juego.

» Controlara el partido en cooperacion con el arbitro asistente cuando corresponda.

» Se asegurara que el balén corresponda a las exigencias de la Regla N2 2.

» Se asegurara que el equipamiento de los jugadores cumpla con las exigencias de la Regla N24.
» Actuara como cronometrador y tomara nota de las incidencias en el partido. Interrumpira,

suspendera o finalizard el partido, cuando lo juzgue oportuno, en caso de que se cometan
contravenciones a las Reglas de Juego.

» Informara a la mesa de control y jugadores los minutos adicionales al tiempo de juego debido
a lesiones, sustituciones etc.

» Interrumpira el juego si juzga que algun jugador ha sufrido una grave lesion y se encargara de
gue sea transportado fuera de la cancha.

» Permitira que el juego continle hasta que el baldn esté fuera del juego si juzga que un jugador
estd levemente lesionado.

» Ordenara atodo jugador que sufra una lesion sangrante, salir del terreno de juego. El jugador
solo podra reingresar tras la sefial del arbitro, quien se cerciorarad que la herida haya dejado de
sangrar.
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» Permitira que el juego continde si el equipo contra el cual se ha cometido una infraccién se
beneficia de una ventaja tal, y sancionara la infraccién cometida inicialmente si la ventaja prevista
no sobreviene en ese momento.

» Castigard la falta mas grave cuando un jugador comete mds de una infraccién al mismo
tiempo.

» Tomard medidas disciplinarias contra jugadores que cometan faltas que merezcan una
amonestacién o una expulsion. No estd obligado a tomar medidas inmediatamente, pero deberd
hacerlo apenas se detenga el juego.

» Tomard medidas contra funcionarios oficiales de los equipos que no se comporten de
forma responsable y podr3, silo juzga necesario expulsarlos del terreno de juego.

» Actuara conforme a las indicaciones de sus arbitros asistentes en relacion con incidencias que
no ha podido observar.

» No permitird que personas sin autorizacion entren en el terreno de juego.

» Reanudara el juego tras una detencion.

» Remitird a las autoridades competentes un informe del partido que incluya datos sobre todas
las medidas disciplinarias tomadas contra jugadores y/o funcionarios oficiales de los equipos y
cualquier otro incidente que haya ocurrido antes, durante y después del partido.

DECISIONES DEL ARBITRO

e Las decisiones del arbitro sobre hechos en relacion con el juego son definitivas.

e El arbitro podrd modificar su decisién siempre que no haya reanudado aun el juego y cuando:
A. El mismo se da cuenta que la decisién es incorrecta

B. Ello juzga necesario ante una indicacién de un arbitro asistente.

DECISION 1 - Un arbitro (o en caso de que proceda, un arbitro asistente) no sera responsable de:

1. Cualquier tipo de lesidn que sufra un jugador, funcionario oficial o espectador.

Cualquier dafio a todo tipo de propiedad.

3. Cualquier otra pérdida sufrida por un individuo, club, compania, asociacién o entidad similar,
la cual se deba o pueda deberse a alguna decisién que haya podido tomar conforme a las
Reglas de Juego o con respecto al procedimiento normal requerido para celebrar, jugar y
controlar el partido.

N

En tales situaciones pueden comprenderse:

» Una decision por las que las condiciones del terreno de juego, del recinto o del estado del
tiempo sean tales que no permitan llevar a cabo en encuentro.

» Una decision de suspender definitivamente un partido por cualquier razon.

» Una decision por lo que respecta al estado de los accesorios y el equipamiento utilizados
durante un partido, incluido los postes de la meta, travesano, los postes de esquina y el baldn.

» Una decision de suspender o no suspender un partido debido a la interferencia de los
espectadores o a cualquier problema en el area de los espectadores.



clalcl

» Una decision de detener o no el juego para permitir que un jugador lesionado sea
transportado fuera del terreno de juego para ser atendido.

» Una decision de permitir o no a un jugador llevar cierta indumentaria o equipamiento.

» Una decisién (en medida de que esto pueda ser de su responsabilidad) de permitir o no a toda
persona (incluidos los funcionarios de equipo y del estadio, personal de seguridad, fotografos
u otras personas de los medios de informacién) estar presente en los alrededores del terreno
de juego.

» Cualquier otra decisién que pueda tomar conforme a las Reglas de Juego o en conformidad
con sus deberes y de acuerdo con lo estipulado con las normas o reglamento oficial.

DECISION 2 - Los hechos relacionados con el juego comprenderan si un gol ha sido o no anotado
y el resultado del partido.

DECISION 3 - En caso de que un &rbitro suspende un partido antes del término del tiempo
reglamentario se revisardn los antecedentes mencionados en la decisidn 4 de la Regla 3, en caso
de lluvia la organizaciéon programara en una fecha distinta los minutos de juegos restantes
manteniendo el marcador que existe hasta el momento de la detencién del juego.

DECISION 4 - En caso de que el arbitro del encuentro suspenda un partido debido al mal
comportamiento de una barra, se sancionara al equipo del cual pertenece dicha barra con la
perdida de los tres puntos y la posible expulsidon del campeonato.

DECISION 5 - En el caso anterior serd el comité de disciplina quien determine la continuidad y/o

expulsién del campeonato del equipo infractor, asi como las sanciones correspondientes.

Deberes de Arbitros Asistentes

Considerando que este arbitro asistente respalda y complementa la labor del arbitro principal,
la mision de él sera indicar:

» Si el baldn ha traspasado en su totalidad los limites del terreno de juego.

» A qué equipo corresponde efectuar los saques de esquina, de meta o de banda.

» Cuando ocurre alguna falta u otro incidente fuera del campo visual del arbitro.

» Cuando se solicita una sustitucion.

» Cuando se cometen infracciones mas cerca del asistente que del arbitro (en particular, cuando
ocurren en el drea penal)

» Si, en los tiros penales, el guardameta se adelanta antes de que se patee el balén y en caso
de que el balén haya cruzado la linea.

ASISTENCIA

» El arbitro asistente ayudara igualmente a dirigir el juego conforme a las reglas.

10
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> En caso de intervencion indebida o de conducta incorrecta de un arbitro asistente, el arbitro
prescindird de sus servicios y efectuara un informe a las autoridades pertinentes.

Regla N2 6 — La Duracion del Partido

Los partidos se jugaran en dos tiempos iguales de 20 minutos.
Los jugadores tienen derecho a un descanso en el medio tiempo.
El descanso del medio tiempo no deberd ser menor de 3 minutos ni exceder de 5 minutos.

La duracién del descanso del medio tiempo podra alterarse Unicamente con el consentimiento
del arbitro.

RECUPERACION DEL TIEMPO PERDIDO
Cada periodo debera ser prolongado para recuperar todo tiempo perdido ocasionado por:

Sustituciones.

Evaluacién de la lesién de jugadores.

Transporte de los jugadores lesionados fuera del terreno de juego para ser atendidos.
Pérdida de tiempo.

Cualquier otro motivo.

moo®»

La recuperacion del tiempo perdido es obligatoria; queda bajo la determinacién y criterio del
arbitro principal.

TIRO PENAL

En caso de que se tenga que lanzar o repetir un tiro penal, la duracién del periodo en cuestion
sera extendido hasta que se haya consumado el tiro penal.

DECISION 1 - Es obligatorio que él arbitro sefiale claramente a la mesa de control los minutos que

corresponden jugar por recuperacion de tiempo perdido. Esta sefial debe hacerse al finalizar el
tiempo reglamentario.

Regla N2 7 — El inicio y la reanudacidon del juego

INTRODUCCION

Se lanzara una moneda y el equipo que gane el sorteo decidird la direccion en la que atacara en
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el primer tiempo del partido. El otro equipo efectuara el saque de salida para iniciar el partido.
El equipo que gand el sorteo efectuara el saque de salida para iniciar el segundo tiempo.
En el segundo tiempo del partido, los equipos cambiaran de mitad de campo y atacaran en la
direccion opuesta.

SAQUE DE SALIDA

El saque de salida es una forma de iniciar el juego:

YV VVYVY

Al comienzo del partido.

Tras haber marcado un gol.

Al comienzo del segundo tiempo del partido.

Al comienzo de cada tiempo suplementario.

No se podra anotar un gol directamente de un saque de salida.

PROCEDIMIENTO

>
>

Y V V

>

Todos los jugadores deberan encontrarse en su propio campo.

Los jugadores del equipo contrario a aquél que efectiue el saque de salida deberan
encontrarse como minimo a 5 mts. del balén hasta que sea jugado.

El baldn se hallara inmovil en el punto central.

El arbitro dara la sefal.

El balén entrard en juego en el momento en que sea pateado y se mueva en cualquier
direccion.

El ejecutor del saque no podra tocar el baldén por segunda vez antes de que sea jugado por
otro jugador.

Después de que un equipo marque un gol, el equipo contrario efectuard el saque de salida.

CONTRAVENCIONES / SANCIONES

En caso de que el ejecutor del saque toque el baldn por segunda vez antes de que sea jugado por
otro jugador:

>

>
>

Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario, el cual se lanzara desde el lugar
donde se cometid la falta.

Para cualquier otra contravencion del procedimiento de saque de salida:

Se repetira el saque de salida.

BALON A TIERRA

El baldon a tierra es una forma para reanudar el juego después de una interrupcion temporal
necesaria, cuando el balén este en juego, a causa de cualquier incidente no indicado en las Reglas
de Juego.

12
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El arbitro dejard caer el baldn en el lugar en donde se hallaba cuando fue interrumpido el juego.

PROCEDIMIENTO

Estando frente a frente y dispuestos a golpear el baléon un representante de cada equipo,
el juego se considerard reanudado cuando el baldn toque el suelo.

CONTRAVENCIONES / SANCIONES
Se volvera a dejar caer el balén:

» Siesjugado por un jugador antes de tocar el suelo.

» Si el baldn sale del terreno de juego después de tocar el suelo, sin haber sido tocado por un
jugador.

» Siel balén entra en un arco después de tocar el suelo sin haber sido tocado por un jugador.

CIRCUNSTANCIAS ESPECIALES DE REINICIO DE JUEGO

Un tiro libre concedido al equipo defensor en su area de meta podra ser lanzado desde cualquier
parte de dicha area.

Un tiro libre indirecto concedido al equipo atacante en el area de meta adversaria serd lanzado
desde la linea del drea de meta paralela a la linea de meta, en el punto mds cercano al lugar donde
ocurrid la infraccion.

Un balén a tierra para reanudar el partido, después de que el juego haya sido interrumpido
temporalmente dentro del drea de meta (incluida la linea del arco) serd ejecutado en la linea del
area de meta paralela a la linea de meta, en el punto mas cercano al lugar donde se encontraba
el baldn cuando se detuvo el juego.

Regla N2 8 — El Baldn en Juego o Fuera de Juego

EL BALON FUERA DE JUEGO
El balén estard fuera del juego cuando:

» Ha traspasado completamente una linea de banda o de meta, ya sea por tierra o por aire.
» El juego ha sido detenido por el arbitro.

EL BALON EN JUEGO

» El baldn estara en juego en todo momento, incluso cuando:

13



C\ ale)
a) Rebota de los postes, travesafio y permanece en el terreno de juego.

b) Rebota del arbitro o de un arbitro asistente ubicado en el interior del terreno de juego.

Regla N2 9 — El Gol Marcado

GOL MARCADO

Se habra marcado un gol cuando el baldn haya traspasado totalmente la linea de meta, ubicada
entre los postes y por debajo del travesafio, siempre que el equipo a favor del cual se marcé el
gol no haya contravenido previamente las Reglas de Juego.

Podran convertirse goles con la cabeza desde cualquier parte de la cancha, y con el resto del
cuerpo habilitado reglamentariamente (exceptuando las manos y el taco) desde cualquier parte
del area penal.

EQUIPO GANADOR
El equipo que haya marcado el mayor niumero de goles durante un partido sera el ganador. Si
ambos equipos marcaron el mismo nimero de goles o si no se hubiera marcado ningun gol, el

partido terminara en empate.

Regla N2 10 — Faltas y Conducta Antideportiva

Las faltas y conducta antideportiva se sancionaran de la siguiente manera:
CAPITULO | - FALTAS
A.- TIRO LIBRE INDIRECTO

Se concedera un tiro libre indirecto al equipo adversario si un jugador comete una de las
siguientes seis faltas en las que el arbitro considere actitud temeraria, peligrosa o con el uso de
una fuerza excesiva:

1 - Dar o intentar dar una patada a un adversario.

2 - Poner o intentar poner una zancadilla a un adversario.
3 - Saltar sobre un adversario.

4 - Cargar contra un adversario.

5 - Golpear o intentar golpear a un adversario.

6 - Empujar a un adversario.
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Se concederd asi mismo un tiro libre indirecto al equipo adversario si un jugador comete una de
las siguientes ocho faltas:

7 - En el momento de luchar por el balén, dar una patada al adversario antes de tocar el balén.
8 - Sujetar a un adversario.

9 - Escupir a un adversario.

10 - Tocar el balén con las manos deliberadamente (se exceptua al guardameta dentro de su
propia area penal) Tardar mas de seis segundos en poner el balén en juego después de haberlo
controlado con sus manos.

11- Se considerard que el guardameta controla el baldn cuando lo toma con cualquier parte de
sus manos o brazos.

12 - Volver a tocar el baldn con las manos después de haberlo puesto en juego con los pies y sin
gue un jugador adversario lo haya tocado.

13 - Perder tiempo deliberadamente.

14 - Arrastrar el baldn con las manos y después jugarlo.

Se concedera asi mismo un tiro libre indirecto al equipo adversario si un jugador en opinién del
arbitro:

15 - Juega en forma peligrosa.

16 - Obstaculiza el avance de un adversario.

17 - Impide que el guardameta pueda sacar el balén con las manos.

18 - Obstruye el accionar del guardameta o dificulta su visién deliberadamente dentro de su
propia area de meta, previo a la ejecucién de un tiro libre, saque de esquina y hasta que el balén
esté en juego.

19 - Comete cualquier otra falta por la cual el juego sea interrumpido para recibir una
amonestacién o expulsion.

20 - El tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometid la falta.

B - TIRO LIBRE PENAL
Se concederda un tiro penal si un jugador comete una de las 20 faltas mencionadas
precedentemente dentro de su propia drea penal, independientemente de la posicion del baldn

y siempre que el mismo esté en juego.

Queda exceptuado el guardameta que toca el balén con sus manos dentro de su propia area
penal.

El tiro libre indirecto se lanzara desde el lugar donde se cometid la falta.
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CAPITULO 11 -SANCIONES DISCIPLINARIAS
A.- Faltas sancionables con una AMONESTACION

Un jugador serd amonestado con aviso a la mesa de control si comete una de las siguientes siete
faltas.

1.  Ser culpable de conducta antideportiva.

2.  Desaprobar con palabras o acciones las decisiones del arbitro.

3.  Infringir persistentemente las Reglas de Juego.

4, Retardar la reanudacion del juego.

5. No respetar la distancia reglamentaria en un saque de esquina o tiro libre.
6. Entrar o volver a entrar en el terreno de juego sin el permiso del arbitro.

7.  Abandonar deliberadamente el terreno de juego sin el permiso del arbitro.
B.- Faltas sancionables con una EXPULSION

Un jugador sera expulsado con aviso a la mesa de control si comete una de las siguientes cinco
faltas:

1.  Ser culpable de juego brusco grave.

2.  Ser culpable de conducta violenta.

3. Escupir a un adversario o a cualquier otra persona.

4, Emplear lenguaje ofensivo, grosero y obsceno hacia terceros.

5. Recibir una segunda amonestacion en el mismo partido.

DECISION 1 - Se permite el uso de las tarjetas para amonestar y/o expulsar.

DECISION 2 - Se concederd un tiro penal si un guardameta golpea o intenta golpear a un
adversario en su area penal lanzandole el balén mientras el mismo esta en juego.

DECISION 3 - Si un jugador comete una falta sancionable con una amonestacién o expulsién, ya
sea dentro o fuera del terreno de juego, a un adversario, un compafero, al arbitro, arbitros
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asistentes o a cualquier otra persona sera castigado conforme a la naturaleza de la falta
cometida.

DECISION 4 - Serd sancionado con un tiro libre indirecto el guardameta que reciba con sus
manos, dentro de su drea penal, el balén jugado por un compafiero con sus pies o directamente
de un saque de banda.

DECISION 5 - Sera expulsado el jugador que cometa una de estas faltas:
- Impida con mano intencionada un gol o malogre una oportunidad manifiesta de marcar
un gol (esto no vale para el guardameta dentro de su propia area penal).
- Malogre la oportunidad manifiesta de marcar un gol a un adversario que se dirige hacia

la meta del jugador, mediante una falta sancionable con tiro libre directo o tiro penal.

DECISION 6 - Una falta por detras que ponga en peligro la integridad fisica de un adversario,
deberd ser sancionada como juego brusco grave.

DECISION 7 - La simulacién en el terreno de juego que tenga por finalidad engaiar al arbitro sera
sancionada como conducta antideportiva.

DECISION 8 - Un jugador que emplea un truco para burlar la Regla mientras se ejecuta un tiro
libre, serd sancionado por conducta antideportiva y amonestado.

Se volverd a ejecutar el tiro libre.

DECISION 9 - Si un jugador entra o vuelve al terreno de juego sin la autorizacién del arbitro y toca
el balén:

a) Se interrumpira el juego.
b) Se sancionard al jugador con una amonestacion.

DECISION 10 - Un jugador expulsado recibira al menos una fecha de suspension, pudiendo segin
la naturaleza de la falta aumentar dicha sancién o determinar la expulsidén del campeonato

Se reanudara el juego mediante un tiro libre indirecto a favor del equipo adversario, desde el
lugar donde se interrumpio el juego.

Un Jugador, en caso de ser expulsado recibird como minimo una fecha de suspension,

indistintamente de la cusa de la expulsién; pudiendo ser mayor la sancién si asi lo amerita el
tribunal de disciplina.
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REGLA N2 11 - LOS TIROS LIBRES

CAPITULO |

Todos los tiros libres son indirectos y no podran ser ejecutados en direccién al arco.

Para ejecutar un tiro libre indirecto, el balén deberd estar inmévil cuando se lanza el tiro y el
ejecutor no podrd volver a jugar el baldn antes de que este haya tocado a otro jugador.

A.-El tiro libre indirecto

1 - Si se introduce directamente en la meta contraria un tiro libre indirecto, no se concedera un
gol, se concedera saque de meta.

2 -Si se introduce directamente en su propia meta, se concedera un saque de esquina para el
equipo contrario.

B.- Senal

El arbitro indicara un tiro libre indirecto levantando el brazo en alto. Debera mantener su brazo
en dicha posicién hasta que el tiro haya sido ejecutado y conservar la sefial hasta que el balén
haya tocado a otro jugador o haya salido del juego.

El baldn entra en la meta
El gol no serd valido si el baldn toca involuntariamente a otro jugador antes de entrar en la meta.

CAPITULO Il
Posicion de los jugadores en el tiro libre:
A.- Tiro libre Indirecto

1. Tiro libre indirecto a favor del equipo defensor.

2. Todos los adversarios deberdn encontrarse como minimo a 3 mts. del balén.

3. Todos los adversarios deberan permanecer fuera del drea penal hasta que el balén esté en
juego.

4. El baldn estara en juego apenas haya entrado en movimiento.

5. Untiro libre concedido en el drea de meta podra ser lanzado desde cualquier punto de dicha
area.
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Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 3 mts. del baldn hasta que esté en
juego, salvo si se encuentran ubicados sobre su propia linea de gol.

B.- Tiro libre indirecto a favor del equipo atacante

El baldn estard en juego en el momento que es pateado y se pone en movimiento.
C.- Tiro libre fuera del drea penal

Todos los adversarios deberan encontrarse como minimo a 3 mts. del balén hasta que esté en
juego.

El baldn estard en juego en el momento que es pateado y se pone en movimiento.
El tiro libre se lanzara desde el lugar donde se cometio la falta.
CAPITULO Il

CONTRAVENCIONES / SANCIONES

A.- Si al ejecutar un tiro libre un adversario se encuentra mas cerca del balén que la distancia
reglamentaria:

Se repetira el tiro.

B.- Si el equipo defensor lanza un tiro libre desde su propia area penal sin que el balén salga o
que toque el baldon un compariero dentro del area.

C.- Si el baldn estd en juego y el ejecutor del tiro toca por segunda vez el balén (excepto con sus
manos) antes de que haya tocado a otro jugador.

Se concederad un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la falta.

D.- Si el baldn esta en juego vy el ejecutante toca intencionalmente el baldn con las manos antes
de que éste haya tocado a otro jugador:

» Se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometid la
falta.

» Se concedera un tiro penal si la falta se cometid dentro del drea penal del ejecutor.

E.- Tiro libre lanzado por el guardameta

Si el baldn estd en juego y el guardameta toca por segunda vez el baldn (excepto con sus manos)
antes de que éste haya tocado a otro jugador:

» Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la
falta.
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F.- Si el baldn esta en juego y el guardameta toca intencionalmente el balén con las manos, antes
de que este haya tocado a otro jugador:

» Se concederd un tiro libre directo al equipo contrario si la falta ocurrié fuera del area penal
del guardameta, y el tiro se lanzara desde el lugar donde se cometid la falta.

» Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario si la falta ocurrié dentro del drea penal
del guardameta y el tiro se lanzara desde el lugar donde se cometid la falta.

DECISION 1 - Se reitera que la distancia reglamentaria en la ejecucién de un tiro libre es de 3
metros.

La distancia reglamentaria es un derecho que tiene el ejecutante y es deber del arbitro hacerlo
cumplir ante su requerimiento.

DECISION 2 - Si el ejecutante optara por ejecutar el tiro libre rdpidamente, el arbitro no estara
obligado a marcar la distancia reglamentaria

Regla N2 12 — El Tiro libre Penal

Se concedera un tiro penal contra un equipo que cometa una de las 20 faltas sancionables con
tiro libre directo, dentro de su propia drea penal mientras el balén esta en juego.

Se podra marcar un gol directamente de un tiro penal.

Se concederd tiempo adicional para poder ejecutar un tiro penal al final de cada tiempo o al final
de los periodos suplementarios.

POSICION DEL BALON Y LOS JUGADORES

El Baldn:

» Se colocara en el punto penal. (Ver Regla N2 1. Distancia).
El Ejecutor del Tiro Penal:

» Debera ser debidamente identificado.

El guardameta defensor:

» Debera permanecer sobre su propia linea de meta, frente al ejecutor del tiro, y entre los
postes de la meta hasta que el baldn esté en juego.
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Los jugadores, excepto el ejecutor del tiro, estaran ubicados:

En el terreno de juego.

Fuera del area penal.

Detras de la linea del drea penal paralela a la linea de meta.
A un minimo de 3 mts. del punto penal.

VVVYVY

Definicion desde el Punto Penal

La ejecucion de tiros desde el punto penal es un método para determinar qué equipo sera el
ganador en caso de empate, siempre que el reglamento de la competicidn asi lo exija.

PROCEDIMIENTOS

El arbitro deberd elegir la meta en que se lanzaran los penales.

El arbitro lanzard una moneda y el equipo cuyo capitan gane el sorteo ejecutara el primer tiro.
El arbitro anotara todos los tiros lanzados.

Sujeto a las condiciones estipuladas mas abajo, cada equipo lanzara tres tiros.

Los tiros se ejecutaran alternadamente.

Si antes de que ambos equipos hayan ejecutado sus cinco tiros, uno ha marcado mas goles
gue el otro pudiera anotar aun completando sus cinco tiros, la ejecucién de los mismos se dara
por terminada.

» Si ambos equipos han ejecutado sus cincos tiros, marcando la misma cantidad de goles o sin
marcar ninguno, la ejecucién de los tiros deberd continuar en el mismo orden, hasta que un
equipo haya marcado un gol mas que el otro tras lanzar el mismo nimero de tiros.

» Un guardameta que sufra una lesién durante la ejecucién de los tiros y no pueda seguir
jugando como tal, podra ser sustituido por un suplente designado, siempre que su equipo no
haya utilizado el nimero maximo de suplentes permitido por el reglamento de la competicion.
» Con excepcion del caso antes mencionado, sélo los jugadores que se encuentren en el terreno
de juego al final del partido, estaran autorizados a lanzar tiros desde el punto penal.

» Cada tiro debera ser ejecutado por un jugador diferente y todos los jugadores elegibles
deberdn lanzar un tiro antes de que un jugador pueda lanzar un segundo tiro.

» Cualquier jugador elegible podra cambiar de puesto con el guardameta en todo momento
durante la ejecucién de los tiros.

» Solamente los jugadores elegibles y los arbitros podran encontrarse en el terreno de juego.
» Todos los jugadores, excepto el jugador que lanzara el penal y los dos guardametas, deberan
permanecer en el interior del circulo central.

» El guardameta que es compariero del ejecutante deberd permanecer en el terreno de juego
fuera del drea penal en la que se ejecutan los tiros, detras de la linea que se extiende paralela a
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A menos que se estipule otra cosa se aplicaran las Reglas de Juego y las Decisiones de los
érganos pertinentes cuando se lancen tiros desde el punto penal.

la linea de meta y como minimo a 5 mts. del punto penal.

EL ARBITRO

» No dard la seial de ejecutar el tiro penal hasta que todos los jugadores se encuentren
ubicados en una posicién conforme a la Regla.
» Decidira cuando se ha consumado el tiro penal.

PROCEDIMIENTO

» El ejecutor pondra el pie de apoyo lo mas cerca posible del balén a fin de evitar que tome
carrera.

» El ejecutor del tiro penal pateara el baldn hacia delante.

» No podra volver a jugar el baldn hasta que el esférico sea tocado por otro jugador.

» El baldn estara en juego en el momento que es pateado y se pone en movimiento.

El arbitro debera disponer lo necesario para que la ejecucién se realice sin obstdculos.

Cuando se ejecuta un tiro penal durante el curso normal de un partido o cuando el periodo de
juego se ha prolongado en el primer tiempo o al final del tiempo reglamentario con objeto de
lanzar o volver a lanzar un tiro penal.

CONTRAVENCIONES / SANCIONES

Si el arbitro da la sefial de ejecutar el tiro penal y, antes de que el baldn esté en juego, ocurre una
de las siguientes situaciones:

» El Ejecutor del tiro infringe las Reglas de Juego:

° El arbitro permitird que continue el juego.

° Si el balén entra en la meta se repite el tiro.

° Si el balén no entra en la meta no se repetira el tiro.

° El Guardameta infringe las Reglas de Juego:

° El arbitro permitird que proceda la jugada.

° Si el balén entra en la meta se concedera un gol.

° Si el baldon no entra en la meta, se repetird el tiro.

Un compaiiero del ejecutor del tiro penetra en el area penal o a menos de 3 mts. del mismo:

» El arbitro permitira que continde la jugada.
» Siel baldn entra en la meta se repite el tiro.
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» Siel baldn no entra en la meta, no se repetird el tiro.

» Siel baldn rebota desde el guardameta, el travesafio o desde un poste de la meta y es tocado
por este jugador u otro compafiero, el arbitro interrumpira el partido y lo reanudara con un tiro
libre indirecto a favor del equipo defensor.

Un compaiiero del guardameta penetra en el area penal o se coloca delante del punto penal o
a menos de 3 mts. del mismo:

» EL arbitro permitira que continuie el juego.
» Siel baldn entra en la meta, se concedera un gol
» Siel baldn no entra en la meta, se repetira el tiro.

Si después que se haya lanzado un tiro penal,_un jugador del equipo defensor y un jugador del
equipo atacante infringen las Reglas de Juego:

» Se repetird el tiro.

El ejecutor del tiro toca por segunda vez balon (excepto con las manos) antes de que el_esférico
haya tocado a otro jugador:

» Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la
falta

» El ejecutor toca intencionalmente el baldn con las manos antes que el esférico haya tocado a
otro jugador:

» Se concederd un tiro libre directo al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la falta.

El balén es tocado por un cuerpo ajeno en el momento en que se mueve hacia delante:
» Se repetird el tiro.

El balon rebota al terreno de juego del guardameta, el travesaino o los postes, y es luego tocado
por un cuerpo ajeno:

» El arbitro detendra el juego.
» Eljuego se reanudara con un baldn a tierra desde el lugar donde tocé el cuerpo ajeno.

DURANTE UN PARTIDO LOS ARQUEROS NO PODRAN EJECUTAR TIROS PENALES

Regla N2 13— El Saque de Banda

El sague de banda es una forma de reanudar el juego.

No se podra anotar un gol directamente de un saque de banda.

Se concederd saque de banda:

Cuando el baldn haya traspasado en su totalidad la linea de banda, ya sea por tierra o por
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aire.
e Desde el punto por donde franque? la linea de banda.
e Alos adversarios del jugador que tocé por ultimo el baldn.

PROCEDIMIENTO
En el momento de lanzar el baldn, el ejecutor debera:

Estar de frente al terreno de juego.

Estar detrds de la linea de banda.

Servirse de ambas manos.

Lanzar el baldn de detras y por encima de la cabeza.

El ejecutor del saque no podra volver a jugar el balén hasta que éste no haya tocado a otro
jugador del mismo equipo.

» El balon estard en juego tan pronto haya entrado al terreno de juego.

YVVVYVYY

CONTRAVENCIONES / SANCIONES

Saque de banda ejecutado por cualquier jugador, incluso el guardameta (sélo en su propio campo
de juego).

Si el baldn esta en juego y el ejecutor del saque toca el baldn por segunda vez (excepto con las
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador:

Se concederad un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la falta.

Si el baldn esta en juego y el ejecutante toca el balén intencionadamente con las manos antes
de que éste haya tocado a otro jugador:

» Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la
falta.

» Se concedera un tiro libre indirecto, desde el punto mas cercano si la falta se cometié dentro
del area penal del ejecutor.

Si el baldn esta en juego y el guardameta toca por segunda vez el balon (excepto con las manos)
antes de que éste haya tocado a otro jugador:

» Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la
falta.

Si el baldn esta en juego y el guardameta toca intencionadamente el balén con la mano antes
de que éste haya tocado a otro jugador.
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» Se concederad un tiro libre indirecto al equipo contrario si la falta ocurrié fuera del area
penal del guardameta, y el tiro se lanzara desde el lugar donde se cometid la falta.

» Si es dentro del area, se concedera un tiro libre indirecto al equipo contrario desde la linea
del drea, lo mas cercana al lugar donde se cometio la falta

Si el adversario distrae o estorba en forma incorrecta al ejecutor del saque:
» Serd amonestado por conducta antideportiva.

Por cualquier otra contravencion a la Regla:
» El saque sera ejecutado por un jugador del equipo contrario.

Regla N2 14 — El Saque de Meta

El sague de meta es una forma de reanudar el juego.

Lo realiza cualquier jugador con el pie.

No se podra anotar un gol directamente de un saque de meta.

Se concederd saque de meta cuando:

El balén haya traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea por tierra o por aire, después de
haber tocado por ultimo a un jugador del equipo atacante y no se haya marcado un gol conforme
a la Regla N2 10.

PROCEDIMIENTO

El balén sera lanzado desde cualquier punto del area de meta por el arquero del equipo defensor.

Los adversarios deberan permanecer fuera del drea penal hasta que el baldon esté en juego.

El ejecutor del saque no podra volver a jugar el balén hasta que éste no haya tocado a otro
jugador.

El baldn estard en juego cuando haya sido lanzado directamente fuera del area penal.

Para pasar la mitad de cancha deberd dar un pique o tocar a un jugador en su propia mitad.
CONTRAVENCIONES / SANCIONES

Si el baléon no es lanzado directamente fuera del area penal:

» Se repetird el saque.
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Si el baldn esta en juego y el ejecutor del saque toca el baldn por segunda vez (excepto con las
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador:

Saque de meta ejecutado sdlo por el guardameta.

» Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la
falta.

Si el balén traspasa la mitad del campo, sin haber tocado la mitad propia o sin que haya sido
tocado por otro jugador.

» Se concederd un saque lateral desde la mitad del terreno al equipo rival.
Para cualquier otra contravencion a la Regla:
» Se repetird el saque.

Regla N2 15 — El Saque de Esquina

A. Elsaque de esquina es una forma de reanudar el juego.

B. No se podra anotar un gol directamente de un saque de esquina.

C. Se concedera un saque de esquina cuando:

° El balén haya traspasado en su totalidad la linea de meta, ya sea por tierra o por aire,
después de haber tocado por ultimo a un jugador del equipo defensor y no se haya marcado un
gol conforme a la Regla N2 10.

PROCEDIMIENTO

El ejecutante se colocard fuera del vértice de esquina.

Lanzara el baldon con ambas manos igual que un lateral.

El baldn sera jugado de la cintura hacia arriba en relaciéon a los defensores.

Los adversarios deberan permanecer a un minimo de 3 mts. del balén hasta que esté en juego.
El baldn sera lanzado por un jugador del equipo atacante.

El baldn estard en juego en el momento que es lanzado y se pone en movimiento.

El ejecutor del saque no debera jugar el baldn por segunda vez hasta que no haya tocado a otro

jugador.
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Saque de esquina ejecutado por cualquier jugador excepto el guardameta.

CONTRAVENCIONES / SANCIONES

Si el baldn esta en juego y el ejecutor del saque toca el baldn por segunda vez (excepto con las
manos) antes de que éste haya tocado a otro jugador:

» Se concederad un tiro libre indirecto en el lugar donde se cometio la falta.

Si el baldn esta en juego y el ejecutor del saque toca intencionadamente el balén con las manos
antes de que éste haya tocado a otro jugador:

» Se concederd un tiro libre indirecto al equipo contrario desde el lugar donde se cometié la
falta.
» Se concederd un tiro penal si la falta se cometié dentro del area del ejecutor.

Para cualquier otra contravencion a la Regla:

» Serepetird el saque.

ANEXO 1

Protocolo de inicio de partido

e Los equipos deberan estar ordenados y formados fuera de la cancha a fin de que los
arbitros chequeen que estan cumpliendo con la normativa en relacién a la presentacién
e implementacion deportiva. (revisar uniforme, calzado, etc.)

e Ingresardn al terreno de juego ambos equipos con la musica correspondiente al Fair Play
de la FIFA.

e Se formaran al centro del terreno de juego, uno al lado del otro, a fin de saludar en
conjunto al publico asistente.

e El equipo que figure como visita debera saludar a los arbitros y a todo el equipo contrario
de forma cortés y amistosa.

e Se procedera al sorteo.

e |Inicio del juego.
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Protocolo de término de partido

e De forma obligatoria, al término de los partidos los equipos y sus respectivos
entrenadores deberan juntarse en el circulo central de la cancha, para despedirse y
realizar el circulo de honor. Esto sera dirigido por los arbitros del compromiso.

e La Organizacion o el Comité de Disciplina, tendra la facultad de sancionar a los jugadores
o miembros del cuerpo técnico por el incumplimiento de practica a favor de la sana
convivencia y el fair play.
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